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NASZA MASKOTKA NA 
TARGACH W ESSEN. 
PRZYNIOSLA NAM 
SZCZÇSCIE! 



WSTIjPNIAK 

Cytuj^c pana eksmarszaïka Zycha, „Nie po raz pierwszy staje mi..." 

Znôw przychodzi mi napisac wstçpniaka. Fajna sprawa miec trybu- 
nç na samym, samym poczÿku pisma, przed wszystkimi artyku- 
ïami, felietonami i erpegowym miçsiwem. Jak daj^, to trza brac - 
niniejszym skazujç Was na kolejne starcie z moim powitaniem. 

Gorzej, ze tym razem przypadïa mi rola dose niewdziçczna. Otôz 
bçdç siç musiaï trochç potïumaczyc z objçtosci pazdziernikowego 
numeru. Widzicie - hasïo z okïadki to nie podpucha, Gwiezdny Pirat 
jest tym razem naprawdç solidnie odehudzony. 

Nie ma co owijac w baweïnç. Przygotowania premier, targi w Essen, 
maraton z dodatkami... 200% normy, czyli klasyczne przodownic- 
two pracy. 

Trzewik waln^l prosto z mostu: „Multi, Pirat jest w twoich rçkach. 
Jesli masz w rozkïadzie jazdy wolny czas na niego, to robimy ten 
numer. Ale teraz najwazniejszy jest Nowy Jork - nie moze bye 
sytuacji, ze neuroshimowy nationbook nie wypali, bo robiïes Pirata. 
Wiesz, co jest grane. Decyduj". 

Czytacie wïasnie wstçpniaka, wiçc wiecie, jaka byïa decyzja. Tyle 
ze zamiast standardowych dwôch dniôwek na sklad i ostatnie szlify 
tekstôw, zapodaïem nieprzekraczalny limit jednej, i to wyl^cznie 
mojej. 

Dlatego nie gniewajcie siç, ze tym razem jest mniej do poczytania. 
Jak tylko zïapiemy trochç oddechu, jak tylko bçdzie w firmie chwila 
na fanowskie dziaïania, Pirat znowu napuchnie. 

Najbardziej mi zal tych materialôw, ktôre nie zd^zyïy doezekae 
siç finiszu. Bodaj najbardziej ucierpiaï dzial Neuroshimy Tactics. 
Adrian ma niemal gotowy materiaï o malowaniu figurek, ja - kolej- 
ny odeinek makietowania i nowy scenariusz rozgrywki. Wiem tez 
o materiaïaeh innych autorôw, ktôre dotr^ odrobinç za pôzno. Nie 
przeskoczymy tego, trudno! 

Pôki co zapraszam do lektury - dan moze i nieduzo, ale za to wy- 
smienitych. 

Rafal Szyma 
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Patryk „MuzG" Pulinski, Bartosz „Bartosh" Majorczyk 


Festiwal Kociot 

Misja brygady specjalnej 

W pewien niespodziewanie piçkny sobotni poranek grupa czterech 
smialkôw postanowila na rozkaz generala Ignacego udac siç na front 
okupowanego przez Molocha miasta Warsaw, lez^cego w glçbokich 
trzewiach Europy. 


P rzy pierwszych promieniach wrze- 
sniowego slonca przypuscili szturm 
na monumentalny kompleks bu- 
dynkôw starej Politechniki. Ich 
pierwszym ïupem padï Wydziaï In- 
zynierii Srodowiska, obfituj^cy miçdzy innymi 
w sprzçt komputerowy oraz w cos, co im siç 
nawet nie snilo - magazyn gier, nalez^cy do 
najstarszego na tych ziemiach stowarzysze- 
nia graczy - wsrôd zoïnierzy kr^zyïy legendy 
o tym miejscu, dlatego serca zabiïy im moc- 
niej, gdy znalezli siç w poblizu wejscia. 

Nad zniszczonymi drzwiami skrzypial pordze- 
wialy szyld „Agresor" - trzymaj^cy siç wbrew 
prawom fizyki na ostatnim gwozdziu krzywo 
wbitym w skorodowanq_deskç tego, co kiedys 
stanowiïo framugç. Niestety widac byïo, ze 
ktos przed nimi mial ten sam pomysl i oprôcz 
kilku poïamanych krzeseï czy walaj^cych siç 
smieci nie znalezli nie ciekawego. Wychodz^c 
z pomieszczenia kapitan Bartosh zauwazyl 
k^tem oka jakis bïyszcz^cy przedmiot, na 
ktôrego powierzchni zatanczyly promienie 
sïonca, przebijaj^ce siç przez zabite deskami 
okno. Podniôsl niewielk^, metalow^ figurkç 


zoïnierzyka, pomalowan^ barwami Poste- 
runku i usmiechn^ï siç - „Sierzancie Jarema, 
spôjrzcie co za uderzaj^ce podobienstwo do 
naszego starego druha, Muzga. Szkoda, ze 
go tu z nami nie ma..." 

Tak mogïoby wygl^dac to miejsce po wojnie 
atomowej, dzis jest zgoïa inaezej. W dniach 
24-25. wrzesnia na terenie Politechniki War- 
szawskiej odbyl siç Festiwal Gier Planszo- 
wych „Kocioï", ktôry przyci^gn^ï prawie dwa 
i pô+ tysi^ca gosci. Grupa „RPGwardia" miaïa 
zaszczyt reprezentowae Wydawnictwo Portai. 
A dziaïo siç! Tlumy ludzi odwiedzily ten przy- 
bytek, dzieciaki ci^gnçïy swoich rodzicôw 
od stoiska do stoiska, a weterani fandomu 
mogli znalezc chwilç wytehnienia w ogrom- 
nym gamesroomie mieszcz^cym siç w Starej 
Kotlowni. U Nas furorç robiïa makieta Zom- 
biakôw, ktôra przyci^gaïa mïodszych i star- 
szych. Dwoilismy siç i troilismy z Bartoshem, 
tïumacz^c zasady tej zar^bistej karcianki, ku 
naszemu zaskoczeniu szla jak swieze buïecz- 
ki - przeciez jest na rynku nie od wczoraj! 
Tymczasem Sinister z Jarem^ dzielnie pro- 
wadzili postapokaliptyczn^ gralniç - tez mieli 



mnostwo roboty. Chïopaki urz^dzili turniej Zobiakôw i Hexa, tlumaczyli za¬ 
sady i grali w inné gry. Sporo pracy, ale w koncu dwa dni grania non stop to 
cos, o czym marzy kazdy, kto na co dzien nie ma na to czasu. Z zazdrosci 
postanowilismy z koleg^z Graala zagrac w RPGa i pomiçdzy falami klientôw 
Bart odkrywaï przed nami arkana swojego autorskiego systemu. 
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- Panowie, kawal dobrej roboty! Mozecie na nas liczyc przy 
kolejnym przedsiçwziçciu. 


Z RELACJIBARTOSHA: 


Zaczçlismy w sobotç o swicie. Po przetransportowaniu towaru 
przyst^pilismy do radosnego oplakatowania calego konwen- 
tu. Portai byl niemal na kazdej scianie, informuj^c, gdzie jest 
stoisko z grami oraz nasza prywatna Gralnia, a tam fascyna- 
ci gier planszowych w super warunkach bçd^ mogli cieszyc 
siç swoj^ ulubion^ rozrywk^ pod okiem naszych instrukto- 
rôw i pomocnikôw. Martwilismy siç, ze na rozlozenie towa¬ 
ru dostaniemy za malo miejsca ze wzglçdu na ograniczon^ 
przestrzen przeznaczon^ na tego typu dzialalnosc. Na nasze 
szczçscie jedna z firm nie dojechala, co pozwolilo nam na 
zupeln^ swobodç w projektowaniu stoiska, gdzie bçdziemy 
prezentowac gry Wydawnictwa Portai. Godzina rozpoczçcia 
konwentu, wszystko jak pod iglç, oczekujemy na konwen- 
towiczôw. Godzinç pôzniej mielismy juz peine rçœ roboty. 
Idealnie wspôlgral System pol^czenia sprzedazy gier z mozli- 
wosci^ich przetestowania przed zakupem. Potencjalni klienci 
przychodzili do stoiska, gdzie ja i MuzG zachwalalismy okre- 
slony produkt oraz przeprowadzalismy krôtk^ prezentacjç 
zasad, po czym odsylalismy do naszej gralni, gdzie Sinister 
i Jarema czuwali nad wszystkim, tlumacz^c zasady, nadzoru- 
j^c rozgrywkç i wyjasniaj^c wszelkie w^tpliwosci. Wielokrot- 
nie zadowoleni konwentowicze wracali potem do nas z chçci^ 
zakupu gry. Pierwszy dzien uplyn^l pod znakiem Zombiakôw. 


Czas zlecial niesamowicie szybko, nawi^zalismy 
wiele ciekawych znajomosci i swietnie siç bawi- 
lismy. Co do organizacji, to wszystko przebieglo 
milo i bezbolesnie, ludzie chodzili usmiechniçci od 
ucha do ucha, a na parterze mozna bylo siç posilic 
w uczelnianej pizzerii. Budynek jest tak wielki, ze 
spokojnie pomiescilby i trzy razy tyle gosci, takze 
z niecierpliwosci^czekamy na kolejne wydarzenie 
z tej serii. Pozdrawiamy kolegôw z Agresora i gra- 
tulujemy sukcesu podczas pierwszego festiwalu 


Dzien drugi. Spimy trochç dluzej. Postanowilismy zmienic 
nieco wystrôj stoiska, aby swoim wygl^dem przyci^galo prze- 
chodz^cych obok uczestnikôw imprezy. Zadzialalo. Bron ASG, 
helm oraz inné elementy wojskowego ekwipunku rozstawione 
miçdzy poszczegôlnymi grami dzialaly jak wabik. Niedziela 
miala uplyn^c pod znakiem organizowanych przez nas kon- 
kursôw, totez postanowilismy przeniesc nasz^ mal^ gralnie, 
blizej glôwnego Gamesroomu, aby uczestnicy ktôrzy zapisy- 
wali siç przy wypozyczalni mogli od razu po wyjsciu trafic na 
lawki z napisem „Portal". Konkursy i turnieje cieszyly siç du- 
zym zainteresowaniem, a poszczegôlne rozgrywki przyci^ga- 
ly wielu widzôw. Tym razem dominacja Zombiakôw nie byla 


az tak wyrazna, oddaj^c pôle takim tytulom jak 51. Stan 
oraz Neuroshima Hex. 

Nadszedl koniec dnia drugiego i zarazem zakonczenie ca- 
lej imprezy. Zdarte gardla, rozbiegany wzrok, usmiech- 
niçte paszcze, w poczuciu dobrze zrealizowanego zada- 
nia. Byla to pierwsza impreza na ktôrej przyjçlismy na 
siebie tak duzo obowi^zkow. Dostarczylo nam to wiele 
cennego doswiadczenia. Zrozumielismy jak ciçzk^ prac^ 
jest ogarniçcie takiego przedsiçwziçcia. Z czystym su- 
mieniem mogç przyznac, ze dalismy radç. 
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fot. Jakub Niedzwiedz, boardgamegeek.com 



Ignacy Trzewiczek 

Po Essen 

Portai na targach gier Essen Spiel 2011 

Wrôcilismy. Nie powiem, ze juz odespalismy targi. Nie powiem 
ze stançlismy na nogi i jestesmy gotowi do nowych zadan. Mi- 
nie jeszcze kilka dni nim zlapiemy oddech i wrôcimy do nor- 
malnego trybu pracy. 


Gwiezdny 


D laczego tak duzo czasu 
potrzebujemy w tym 
roku? Bo wykonali- 
smy tytaniczny kawat 
dobrej roboty, bij^c 
wszystko to, czego dokonywalismy 
do tej pory. Te targi pod kazdym 
elementem byty niesamowite... 

W tym roku mielismy - na nasze 
moce - gigantyczne stoisko. Dziçki 
pot^czeniu sit z naszym dystrybuto- 
rem, firm^ Rebel udato nam siç po- 
wiçkszyc 3 krotnie (trzy-krot-nie!) 
powierzchniç stoiska z roku 2010. 
To olbrzymia przestrzen z osobn^ 
czçsci^ na sprzedaz, z osobn^ czç- 
sci^ na gry (szesc stolikôw szczelnie 
zapetnionych graczami!), z dodat- 
kowymi czterema stanowiskami do 
prezentacji gier. Do tego stosy gier, 
ponad trzy tysi^ce pudetek (Nowa 
Era, Pret-a-Porter, Neuroshima HEX, 
51. Stan, Zombiaki) i silny zespôt 
Portalu licz^cy w tym roku t^cznie 
7 ludzi. 

To byto najwiçksze przedsiçwziçcie 
w naszej historii w Essen. W naszej 
hali (hala 4) bylismy jednym z naj- 
wiçkszych stoisk (bylismy znacz^co 
wiçksi od takich marek jak np. CGE 
czy Wizkids!), jednym z najttumniej 
obleganych przez graczy grajqcych 
w nasze gry oraz w gry Rebela. To 
byta masakra. Kiedy w ubiegtych la- 
tach môwilismy, ze byto ciçzko, to 
byto nie. To byt tylko wstçp do tego 
co jest prawdziw^ masakr^. W tym 


roku byta prawdziwa masakra. Byto 
niesamowicie. 

Nowa Era zdobyta nagrodç G@me- 
box Star i ocenç 10/10 przyzna- 
wan^ przez Franka Kulkmana (naj- 
wazniejszy niemiecki recenzent, od 
wielu lat prowadzqcy kultowy serwis 
boardgame.de relacjonujqcy co roku 
targi w Essen), Pret-a-Porter zna- 
lazta siç w trojee najlepszych gier 
targôw wedtug tego serwisu, a vi¬ 
deo prezentaeja PaP na BGG znala- 
zta siç - o ile zdotalismy sprawdzic 
ogl^dalnosc poszczegôlnych filrnôw 
- w piqtce najczçsciej ogl^danych 
video serwisu BoardGameGeek. 

Sprzedalismy wszystkie egzem- 
plarze Nowej Ery. Sprzedalismy 
wszystkie egzemplarze Pret-a-Por- 
ter. Sprzedalismy wiçkszosc Neuro- 
shimy HEX oraz 51. Stanu. To super 
uezueie wracac - co roku! - z pusty- 
mi tadowniami. 

Wrôcilismy mega szczçsliwi. 

Mega zmçczeni. 

I pierwsze co zrobilismy to mega 
awanturç w drukarni. Nowa Era PL 
jest juz gotowa. Zaraz trafi w Wasze 
rçce. A po niej Neuroshima HEX: 
Duel. A po niej kolejne hity. Bo 
wena nie daje nam spokoju. 

Chwila odsapki i zabieramy siç za 
prace nad hitem 2012. Wypatrujcie 
przeciekôw... 


Pirat 











Piotr Haraszczak 


Sensacja i przygoda 


Dodatek do Savage Worlds PL 


Materia o ktôrej traktuje podrçcznik Sensacja i Przygoda jest dobrze znana co bardziej 
wiekowym graczom i mistrzom gry. Mozna by rzec, ze to nie nowego - gry osadzone 
w latach 20. i 30. ukazywaly siç juz w rodzimym jçzyku i tak jak Zew Cthulhu potrafily 
podbic serca tysiçcy graezy. 


salem wyzej - konwencja ta zawiera 
w sobie przeogromne bogaetwo sce- 
nerii i inspiruj^cych tematôw. Gwa- 
rantuje tez zabawç na pewnym luzie, 
bez przesadnego spiçcia czy nadçcia, 
lecz z bardzo wyraznym i soczystym 
klimatem (a raezej cal^ gam^ klima- 
tôw do wyboru). 


Bardzo fajn^_ cech^ podrçcznika Sen¬ 
sacja i Przygoda jest to, ze w kazdym 
rozdziale poswiçcono trochç (czasem 
sporo) miejsca na opisanie spraw 
zwi^zanych z Polsk^, tak aby mistrz 
gry, ktôrego nie zaciekawi klasycz- 
ny amerykanski setting, 
môgl bawic siç w rodzi- 
mych klimatach. 


KIEDY 
G R AM Y 


Naj wazniej- 
sze wyda- 
rzenia lat 
30. zostaly 


K onwencjç pulpow^ eks- 
plorowano tez w pismie 
Portai, w pamiçtnych 
artykulach Kino Nowej 
Przygody. Czy zatem 
warto wyjsc na spotkanie Sensacji 
i Przygodzie? Moim zdaniem warto, 
bo pozycja ta znacznie szerzej opisuje 
to, co wspomniane wyzej publikaeje. 

Nie bçdç rozpisywal siç nad tym 
czym jest Pulp - podrçcznik Sensacja 
i Przygoda swietnie zrobi to za mnie, 
jednak pozwolç w wielkim skrôcie 
przyblizyc to pojçcie. Pulp jest jak do- 
bre kino klasy B, efekciarskie i emo- 
cjonuj^ce, sztampowe jesli chodzi 
o konstrukcjç bohaterôw, lecz zaska- 
kuj 3 .ee w warstwie fabularnej, naszpi- 
kowane zwrotami akcji, zapieraj 3 .cymi 
dech w piersiach popisami kaskader- 
skimi, wybuchami i tym wszystkim, 


czym kino nas raezy, abysmy siedzieli 
z rozdziabionymi ustami. Sam termin 
odnosi siç jednak nie tyle do kina ile 
do literatury, ktôr^ w latach 20. i 30. 
kazdy môgl kupic za parç groszy, aby 
odci 3 .c siç na chwilkç od rzeczywisto- 
sci i przeniesc w swiat ekstremalnych 
wrazen - groszowe opowiesci byl ta- 
nie, pisane tak, aby najprostszy ro- 
botnik môgl z radosci^ oddac siç lek- 
turze i miec ochotç na wiçcej. 

Tematyka groszowych opowiesci byla 
bardzo szeroka od westernu, przez 
scienc-fiction, od egzotycznych przy- 
gôd, po zmagania szpiegôw, od ro- 
mantycznych i pikantnych milosnych 
opowiastek, po przerazaj 3 .ee historié 
peine grozy i horroru. Jednym slo- 
wem Sensacja i Przygoda - wlasnie 
0 tym traktuje najnowszy dodatek do 
Savage Worlds PL. 


W C0 GRAMY 

Podrçcznik rozpoczyna siç 
od wprowadzenia w tema- 
tykç konwencji Pulp, jej 
zrôdlach i najwazniej- 
szych cechach. Juz po 
lekturze, tego krôtkiego 
rozdzialu, bylem moc- 
no zadowolony 
- jak pi- 


wypunktowane w kalendarium. Bardzo 
lubiç tego typu rozdziaïy w podrçczni- 
kach, bo z jednej strony, zawsze znaj- 
dç tam wydarzenie, ktôre uszlo mojej 
uwadze, a z drugiej strony kazde z nich 
samo w sobie stanowic moze punkt wyj- 
scia do rozpoczçcia lub efektownego za- 
konczenia kampanii. 

KIM GRAMY 

W rozdziale Bohater znajdziemy caï^ 
mas^ archetypôw zywcem wyrwanych 
z kart powiesci groszowych. Co wiç- 
cej, autorzy nie posk^pili nam cennych 
wskazôwek, pomagaj^cych w ich dobo- 
rze, oraz zasadach konstrukcji druzyny. 
Wyliczenie kilku z nich pozwoli lepiej zo- 
rientowac siç jaki rodzaj rozrywki ofe- 
ruje konwencja: As Przestworzy, Arcy- 
ïotr, Gangster, towca Skarbôw, Szalony 
Wynalazca, Wielki Biaïy Mysliwy, Wïad- 
ca Dzungli czy Zamaskowany Msciciel to 
tylko kilka z nich. Oczywiscie s^ i trzy 
propozycje Polskie - Apasz (taki cwa- 
niak warszawski rodem z Pragi), Kasiarz 
(niczym Kwinto) oraz Uïan. Do tego 
oczywiscie nowe lub po prostu wazne 
zawady i przewagi, oraz zasady tworze- 
nia postaci w konwencji Pulp. 

PRZECIW KOMU GRAMY 

Dochodzimy wreszcie do najwazniejszej 
i najobszerniejszej czçsci podrçcznika, 
ktôra poswiçcona jest przeciwnikom. 
Autorzy podrçcznika wyciq.gnçli z pulpo- 
wej literatury doskonaï^ esencjç. Kryje 
siç tu masa inspiracji i swietnych gry- 
walnych pomysïôw, od szeroko opisa- 
nych nazistôw, ktôrzy po dojsciu Hitlera 


do wïadzy stali siç gïôwnymi antagoni- 
stami, obecnymi w komiksach, historiach 
szpiegowskich i przygodowych - wystar- 
czy przypomniec sobie Indianç Jonesa 
(ktôry z pulpy czerpie peïnymi garsciami). 
Mamy tez komunistôw, ktôrzy w pôzniej- 
szym okresie odgrywali podobn^ rolç. Oba 
„gatunki" przeciwnikôw swietnie nadadz^ 
siç oczywiscie w historiach dziej^cych siç 
w Polsce. 

Pulp-fiction skierowane byïo do prostego 
czytelnika, zyj^cego w okreslonych re- 
aliach - nalezy pamiçtac, ze mentalnosc 
czlowieka tamtych lata rôzniïa siç nieco 
od naszej, przerazaïy go trochç inné rze- 
czy. Wiele Içkôw skupionych byïo, podob- 
nie jak u tworz^cego wôwczas Lovcrafta 
- choc u niego zagrozenie miaïo charak- 
ter wszechswiatowy, to nie szczçdzil on 
w swych opowiadaniach niechçci wobec 
przedstawicieli nieanglosaskich nacji. 
W Sensacji i przygodzie poswiecono dwa 
duze rozdziaïy hinduskiej sekcie dusicieli 
oraz zïowrogim chinczykom. 

Sensacja i Przygoda do w moim odczuciu 
jeden z najlepszych suplementôw opisu- 
j^cych realia okresu miçdzywojennego - 
zawiera caï^ masç swietnych grywalnych 
pomysïôw na postaci, w^tki i przygody. 
Pulpowa otoczka dodaje temu wszyst- 
kiemu jeszcze atrakcyjnosci. Podrçcznik 
przeczytalem jednym tchem, mimo iz me- 
chaniki Savage Worlds nie darzç specjal- 
nym uznaniem. To po prostu bezdenna ko- 
palnia inspiracji, ktôra posïuzy kazdemu, 
kto chce prowadzic fajne przygody w opi- 
sywanym okresie - czy to na SWEPL, czy 
w Zewie Cthulhu czy tez na dowolnej innej 
mechanice. 
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Szukaj w Empikach, 
ksîçgarniach irrternetowych 
oraz komiksowych. 

Lista punktôw sprzedazy: 

www.swiatkomiksu.pl/gdzie-kupic 



© Pracujemy nad na- 
tionbookiem Nowy Jork. 

Na pocz^tku miesi^ca 
pochwalilismy siç okladk^ a w tym nu- 
merze GP Wojtek Doraczynski, jeden 
z autorôw, inauguruje cykl wpisôw z cyklu 
„Pamiçtnik projektanta". 

© Pracujemy takze nad Skazeniem. 
Multidej zalega zespolowi z feedbackiem 
na otrzymane materialy, ale zarzeka siç, 
ze „lada dzierï" rozesle komentarze i plan 
kolejnych dzialan. 

© Po bardzo neuroshimowym Coper- 
niconie pora na nie mniej neuroshimowy 
Falkon. W programie atrakcje do wszyst- 
kich naszych NS-owych gier: od RPG, 
przez planszôwki i karcianki, az po NS 
Tactics z turniejem i warsztatami malowa- 
nia figurek wl^cznie. Zapraszamy! 

© Drugi numer Newslettera rozeslany! 
Jesli jestes fanem Neuroshimy i chcesz 
wiedziec, co siç dzieje - napisz na szy- 
ma@wydawnictwoportal.pl. Kolejny nu- 
mer juz w polowie listopada. 

© Fanowska „Federacja Appalachôw" 
jest juz na ostatniej prostej. W planach 
jest premiera pelnej wersji pdf oraz opra- 
cowanie kompilacji, ktôra ukaze siç w ra- 
mach Kolekcji Dodatkôw Fanowskich. 



ilus. Mateusz Bielski 


















Wojciech Doraczynski 


AV 


gdzie w huku wystrzalôw szaleje Punisher. Sk^pa- 
ny w strugach deszczu komisariat policji, 
strzezony przez kamienne Iwy. Zadymione 
kluby, w ktôrych rozbrzmiewa jazz. Tçtniqce 
zyciem jezdnie GTA. 

Oczywiscie - na to wszystko spadly bomby. 

Tak, Nowy Jork, jak kazde neuroshimowe 
miasto, podnosi siç z popiolôw. Jest to 
jednak wciqz Nowy Jork. Zniszczony, 
spustoszony, zrujnowany, ale nie zlama- 
ny. Cingle przypomina to miasto, ktôre 
widzieliscie w niezliczonych produk- 
tach popkultury. Kiedy stukalem 
w klawisze, nie myslalem o praw- 
dziwym Nowym Jorku, lecz o tym fik- 
cyjnym, mitycznym, kazdemu doskonale 
znanym. 

Oczywiscie, nie obylo siç bez problemôw. 

Musialem w koncu siçgnqc po fachowe 
opisy i przewodniki - warto przeciez 
wiedziec, gdzie znajduje siç bu- 
dynek, na ktôry w ostatnim 
filmie wdrapal siç King Kong. 

Projekt nationbooka rozrôsl 
siç tez ponad zamierzone 
rozmiary. Po prostu zbyt 
duzo filmowych wizji ko- 
latalo mi siç w glowie. 

Ostra selekcja byla wiçc 
niezbçdna. To co znaj- 
dziecie w dodatku, to 
tylko czçsc wszystkich 
pomyslôw. To wybra- 
ne specjalnie dla Was, 
najlepsze kqski. 

New York... jedyny 
w swoim rodzaju. 
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Twarzq w twarz z legendq 


New York, New York... to ciçzki orzech do zgryzienia, pomyslatem so- 
bie, gdy przeglqdatem pierwszy konspekt nowego dodatku. Plan chto- 
pakôw z Portalu przedstawiat siç nastçpujqco: rezygnujemy z rozbu- 
dowanego opisu miasta (bo to nudnawe), trzeba wypuscic ksi^zkç 
nabit^ tresci^, ale krôtk^. To wtasnie byt dla mnie problem! 


P isz^c jaki- 
kolwiek inny 
dodatek 
chociazby 
o Missisipi, 
Pustyni czy Hegemonii - 
môglbym bez problemu 
zamknqc wszystkie nie- 
zbçdne informacje w tych 
128 stronach. Ale ja mia- 
lem pisac o... Nowym 
Jorku! 


New York... czujecie te 
wibracje? Juz sama na- 
zwa oddzialywuje na wyobrazniç. 
Kazdy cos slyszal o ogromnej metro- 
polii na Wschodnim Wybrzezu. Kaz¬ 
dy cos o niej wie. To miasto jest lé¬ 
gende, psiakrew. Jak wepchnqc cos 
takiego w nçdzne 128 stron? Nawet 
w powojennym swiecie Neuroshimy 
Nowy Jork musial zachowac swôj 
niepowtarzalny charakter. Nie jest to 
kolejna Postatomowa Pipidôwa, wy- 


rôzniajqca siç jedynie 
duz^ populacj^.. 


No côz - kiedy pisze siç 
o mitycznym miejscu, 
trzeba siçgnqc do mi- 
tôw. Zamiast przegry- 
zac siç przez przewod¬ 
niki po Manhattanie, 
zaczqlem przypominac 
sobie wszystkie gry, 
komiksy i filmy o No¬ 
wym Jorku. Popkultu- 
ra wprost kipi od po- 
rywaj^cych obrazôw 
tego miasta. Co wazniejsze, sq. to 
obrazy, ktôre wszyscy znamy - prze¬ 
ciez oglqdalismy te same filmy. Ta 
szczçsliwa okolicznosc pozwolila 
mi skondensowac tekst. Nie trzeba 
wielu slow, by opisac cos, co kazdy 
kiedys juz widzial. Lsniqce biurowce 
Dolnego Manhattanu. Mafijne rodzi- 
ny z Ojca chrzestnego. Ponury Most 
Brooklynski. Przestçpczy Bronx, 






Karolina 'Viriel' Buinowska 



Samiec twâj wrâg! 


D awniej, przed bombami, 
Meksykancy potrafili siç 
dobrze bawic przy kaz- 
dej okazji. Nawet swiç- 
to zmarlych bylo dla nich okazji 
do radosci. Jesli zawçdrowales do 
jakiegos miasteczka w pierwszych 
dniach listopada, to czekata c\q 
niez ta biba. Zreszt^, wystarczylo 
po prostu poszukac jakiegos miej- 
sca, gdzie akurat byli - nie musia- 
tes opuszczac USA, by wzi^c udziat 
w radosnym swiçcie Meksykarï- 
czykôw. Festyn, skoczna muzyka, 
tance, swietne zarcie, a wszystko 
doprawione szczyptq groteskowe- 
go humoru. 

Meksykancy, gdzie tylko mogli, rozwie- 
szali i ustawiali kolorowe czaszki i cale 
szkielety poubierane w fikusne stroje. 
Wszystko oczywiscie dla lepszej zaba- 
wy i dobrego klimatu swiçta. Sami go- 
spodarze tez chçtnie korzystali z oka¬ 
zji do przebieranek. Nikogo nie dziwilo 
spotkanie na ulicy faceta w dlugim 
plaszczu, ktôremu spod sombrero we- 
solo szczerzyla siç maska czaszki, albo 
kobitki w kolorowej, falbaniastej sukni, 
z kapeluszem na glowie i obowi^zkow^ 
trupi^ mask^. 

Dzis, choc minçlo wiele lat, a swiat siç 
totalnie zmienil, nadal mozesz natkn^c 
siç na takich przebierancôw. Ale wierz 
mi, jesli spotkasz na swojej drodze 
kolorowo ubran^ babkç z emblema- 
tem czaszki - a akurat nie trwa swiçto 
zmarlych i nie widzisz obok zadnego 
rôwnie idiotycznie przebranego kolesia 
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- to radzç: bierz nogi za pas! Bo wla- 
snie wlazles w drogç jednej z Cor La 
Muerte! Tylko nie zglupiej i nie zapatrz 
siç na jej cycki, bo musisz wiedziec, ze 
one nigdy nie wystçpuj^ pojedynczo. 
Gdzies w poblizu jest wiçc reszta gan- 
gu. Mam nadziejç, ze to ci wystarczy 
do podjçcia w odpowiedniej chwili wla- 
sciwej decyzji. Pamiçtaj chlopie - wiej, 
gdzie pieprz rosnie! 

FACET TO S WIN IA 

Côry La Muerte, czy jak wolisz Côry 
Smierci, to jeden z bardziej znanych i - 
co gorsza - okrutnych gangôw Hege- 
monii. Jesli nie wierzysz w ich bestial- 
stwo i wyrachowanie, to przyjmij do 
wiadomosci, ze nalez^ do nich same 
kobiety. Prawda, ze teraz wszystko 
zaczyna miec sens? Nalez^ do niego 
kobiety w kazdym wieku, lecz te duzo 
starsze nie bior^ aktywnego udzialu 
w rozbôjniczych wypadach a jedynie 
sluz^ mlodszym rad^ i pomoc^.. 

Côry dzialaj^ na terenie Nowego Mek- 
syku, ale spotkac je mozna i na rubie- 
zach Teksasu, i na drogach prowadz^- 
cych na Pôlnoc od Hegemonii. Nie nie 
powstrzymuje tez dziewez^t przed wy- 
padami w gl^b wlasnego Stanu. Przy- 
swieca im szalona ideologia, podle ktô- 
rej faceci s^. nie nie wartym gôwnem, 
z ktôrego powinno siç oczyscic swiat. 
Podobno pierwsze Côry pojawily siç 
juz na samym poez^tku istnienia He¬ 
gemonii Estevaza. Co tu duzo môwic 

- czasy mamy teraz takie, ze kobiety 
w calych ZSA nie maj^. latwego zycia. 










KAZDA KOBIETA TO SWIÇTOSC. WINNO S/f 
JA SZANOWAC, 0 ILE S A MA SIEBIE SZANUJE 


W Hegemonii musialo ono byc jednak 
znacznie gorsze i peine pijanych, bru- 
talnych, w^satych i niedomytych ban- 
ditos. Wiesz, jak jest... W koncu ko- 
bitki same chwycily za noze, a bylo to 
w trakcie obchodôw swiçta zmarlych. 
Poprzebierane, kolorowe, z kapelusza- 
mi na glowie, w czaszkowych maskach 
na twarzy - Côry La Muerte wymie- 
rzyly sprawiedliwosc facetom. A pôz- 
niej ruszyly przed siebie, doskonal^c 
swoje umiejçtnosci walki i gromadz^c 
nowe czlonkinie. Od tej pory wszyst- 
kie mçskie ofiary oddaj 3 . swojej Matce 
- smierci. 

Wiele hegemonskich côrek, a czasem 
i zon, marzy o tym, aby przyst^pic do 
gangu. Zdarza siç, ze co bardziej od- 
wazne, poduczywszy siç w domu od 
starszego brata czy ojca wladac bro- 
ni^, ruszaj^ na szlak. Podrôzuj^ od 



eu natrafi^ na „nowe siostry". Jeszcze 
czçsciej zwykle gangerki, pominiçte 
przy podziale lupow lub olane przez 
bossa przy gangerskich awansach, do- 
I 3 .czaj 3 .d 0 Cor. S 3 .tam zawsze cenione, 
bo zazwyczaj maj 3 . juz niezle doswiad- 
czenie w prowadzeniu walk i organi- 
zowaniu lupiezczych wypadôw. Kazda 
zdeterminowana i odwazna kobieta ma 
szansç wst 3 .pic do gangu i przywdziac 
maskç. 

WYGLAD 

IORGANIZACJA GANGU 

Charakterystyczne ubiory i znaki gan¬ 
gu wywodz^ siç z tradycji meksy- 
kanskiego swiçta zmarlych. Wszyst- 
kie gangerki wzoruj 3 . swôj ubiôr na 
tradycyjnej figurze La Catrina, czyli 
ubranym w bial^ lub kolorow^ sukniç 
szkielecie w kapeluszu. Groteskowa 
panna mloda, mozna rzec. Wystrojo- 
ne w falbany Côry nosz^ na twarzach 
maski przedstawiaj^ce usmiechniç- 
te czaszki. Nie wiem, czy ubieraj 3 . siç 
tak na co dzien, czy tylko przy okazji 
lupiezezego wypadu w teren. Mozliwe 
jest jednak, ze to tylko kostiumy, bo- 
wiem hiérarchie oznaczaj^ za pomoc^ 
tatuazy. Kazda pelnoprawna Siostra, 
czyli czlonkini gangu, ma na prawym 
ramieniu wytatuowan^ usmiechniçt^ 
czaszkç. Same siebie nazywaj^ Cala- 
veritas - czaszeczki. Zasluzone z nich, 
ktôre swoj^ odwag^ przyczyni^ siç do 
zyskôw gangu, wybrane przez Starsze 
Siostry, dostçpuj^ zaszczytu posiada- 
nia kapelusza, ktôry jest dotatuowy- 
wany do wizerunku czaszki. Gdy zaslu- 


zona lub sprytna Calaveritas obejmie 
przywôdztwo nad mniejsz^ band^, do 
jej tatuazu czaszeczki dorabiana jest 
reszta kosciotrupa i kapelusz, jesli nie 
mala go wczesniej (co siç praktycznie 
nie zdarza). Od tej pory nazywana jest 
Starsz^ Siostry. Szefowa gangu jest 
jednak tylko jedna i skupia w swojej 
rçœ wladze nad wszystkimi pomniej- 
szymi grupami. Nazywaj^ j 3 . Najstar- 
sz^ Siostry lub La Catrina - od imienia 
wspomnianej juz tradycyjnej figury. 
Tatuaz na jej prawym ramieniu, szkie- 
let 0 usmiechniçtej czaszce w kapelu¬ 
szu, zostaje bogato ozdobiony koloro- 
w^, falbaniast 3 . sukni^ i rozbudowany. 
Staje sie pelnym odwzorowaniem wy- 
gl 3 .du figury La Catriny. Bardzo czçsto 
zostaje powtôrzony na plecach w wiçk- 
szym rozmiarze. 

Obecnie przywôdczyni^ Cor Smierci, 
czyli Najstarsz^ Siostr, jest Gloria 
Chavez-Rodrigez, niespelna trzydzie- 
stoletnia latynoska. Prawdziwa „baba 
z jajami", podobno byla gladiatorka. 
Jej zuchwale towarzyszki powtarza- 
j 3 ., ze na pierwsz^ wiesc 0 dzialaniach 
Generala Bano rzekla: „Prçdzej go 
wychçdoze, niz siç mu ukloniç". Kon- 
troluje ona swoj^ grupç i podlegle jej 
pomniejsze, ktôrych jest podobno kil- 
kanascie. Cale zgromadzenie siostr li- 
czy cos okolo 300 kobiet, choc liezba 
ta stale siç zmienia i nigdy nie zostala 
potwierdzona. Gang jest zhierarchizo- 


wany. Na czele kazdego mniejszego 
oddzialu stoi zawsze Starsza Siostra, 
ktôra odpowiada tylko przed Glori^ 
i jest odpowiedzialna za los i dokona- 
nia swojej grupy. Takie grupy z reguly 
kontroluj^ wyznaczony im przez Naj- 
starsz 3 . Siostrç teren, albo wykonuj^ 
bardzo konkretne zadanie. Dziel^ siç 
tez swoimi lupami z Przywôdczyni^. Ale 
tak naprawdç dziel 3 . siç nimi z wszyst¬ 
kimi Côrami La Muerte, gdyz Gloria 
dba 0 to, aby zdobyty sprzçt i inné do- 
brodziejstwa byly uczciwie rozdzielane 
pomiçdzy wszystkie siostry. Glôwny 
gang jest wiçc zdecydowanie bardziej 
statyczny, zabezpiecza siedzibç Przy- 
wôdczyni i miejsce podzialu lupow. 

Gloria Chavez-Rodrigez i jej banda 
rezyduje gdzies na terenach bylego 
Sacramento, ale dokladna lokacja nie 
jest znana. Zadna z dysponuj 3 .cych t^ 
wiedz^ Siostr nigdy jej nie wyda, gdyz 
lojalnosc wobec gangu jest wsrôd nich 
bardzo silna. Zreszt 3 ., dopôki kobiety 
S3. zadowolone z rz 3 .dôw, dystrybu- 
cji dôbr i calego wachlarza opieki, to 
raezej nie zwrôc^ siç przeciw Najstar- 
szej z Siostr. Glôwna kwatera gangu to 
nie tylko jeden wielki magazyn lupow. 
To tez miejsce, w ktôrym przebywac 
mog 3 . kobiety, ktôre juz nie S3. w stanie 
aktywnie brac udzialu w akcjach. Bab- 
cie i powaznie ranne znajduj 3 . tu swôj 
nowy dom. Wedlug doktryny gangu: 
„kazda kobieta to swiçtosc. Winno si^ 
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j 3 . szanowac, o ile sama siebie szanu- 
je". 

Dlatego zadna z siostr nie zostaje nigdy 
opuszczona, gdy potrzebuje pomocy 
czy opieki. Jesli ktôras dozyje starosci, 
to resztç swoich dni spçdzi w Domu. 
Domôw jest kilka, w tym wspomnia- 
ny Dom Gïôwny, bçd^cy rezydencj^ 
osobistego gangu Przywôdczyni. Ich 
polozenie jest nieznane, ale pozosta- 
j^ zawsze w strefie wplywôw jakiejs 
aktywnej grupy gangerek. Kobiety 
w Domach zajmuj^ siç najprostszymi 
rzeczami: lecz^ i dogl^dajq. rannych 
siostr, szyj^ i lataj^ odziez, przygo- 
towuj^ zapasy jedzenia, opiekuj^ siç 
dziecmi. Do ich obowi^zkôw nalezy 
tez pomoc w konserwacji i naprawach 
sprzçtôw, wiçc nikogo nie dziwi bab- 
cia, ktôra po skonczeniu robienia na 
drutach welnianego poncho zabiera 
siç za naprawç Glocka. Oprôcz kobiet 
starych czy schorowanych, w Domach 
rezyduj^ mïode, ale nie przeznaczone 
do walki. To glôwnie babki ksztalcone 
lub dobierane pod konkretne zadania, 
w srôd nich znajdziesz lekarki, me- 
chaniczki samochodowe i nauczycielki 
walki. 


MACIERZYNSTWO 

Côry La Muerte to prawdziwe côry 
Poïudnia. W ich zylach pïynie gorgea 
krew, znane s^ tez ze swojego ostre- 
go temperamentu. Trudno wiçc oeze- 
kiwae, ze zyj^ w celibacie. Siostrzana 


milosc zas nie kazdej z nich wystar- 
cza. A facet, choc swinia, bywa czasem 
przydatny. Wspomnialem o dzieciach, 
tak, nie przesïyszaïes siç. Ci^za nie 
jest najgorsz^ rzecz^, jaka siç moze 
przytrafic Calaveritas. Domy zapew- 
niaj^ ich dzieciom wszystko, co jest 
potrzebne do normalnego rozwoju. No, 
moze poza tatusiem. Oczywiscie, tyczy 
siç to tylko dziewczynek. Od dziecka 
przyuczane s^ one do zycia w gangu, 
chlon^jego zasady i idéologie, ucz^siç 
walki, sprytu i wytrwalosci. A przede 
wszystkim ucz^ siç szacunku do in- 
nych kobiet. Gdy osi^gn^_ odpowiedni 
wiek i sprostaj^. wyznaczonemu im za- 
daniu, zostan^_ pelnoprawnymi Calave¬ 
ritas i zdobçd^ swôj pierwszy tatuaz. 

Inaczej rzecz siç ma z chlopcami. Jak 
ci wiadomo, Côry La Muerte zywi^ 
zdrow^ nienawisc do wszystkiego, co 
ma jaja i chodzi na dwôch nogach, do 
tego stopnia, iz szczyc^ siç czaszka- 
mi zabitych wrogôw. Jednakze szanu- 
j^ siebie i to, co czasem zdarza im siç 
nosic przez dziewiçc miesiçcy pod ser- 
cem, nawet jesli okaze siç bye chlop- 
cem. Malec zaraz po urodzeniu zostaje 
pod opiek^ matki - nawet najtwardsze 
gangerki okazuj^ siç miec do tego ta¬ 
lent. Gdy minie najniebezpieczniejszy 
dla jego zdrowia okres i dziecko na- 
bierze sil, matka musi podj^c decyzjç. 
Moze wyst^pic z gangu i uïozyc sobie 
zycie tak, by wychowac chlopca. Moze 
mu nawet poszukac ojca, o ile oczy¬ 
wiscie bçdzie chciala - lub o ile znaj- 
dzie frajera, ktôry zechce zostac mç- 
zem Calaveritas. Côry La Muerte nie 


stan^_ jej na drodze, ba, wyprawia j^ 
w swiat z posagiem w postaci kilku 
przydatnych gambli. Wiedz^, ze sio- 
stra wychowa syna porz^dnie i nauezy 
odpowiedniego szacunku dla kobiet. 
Jednakze to rozwi^zanie wybieranie 
jest bardzo rzadko, bo Calaveritas po 
prostu nie potrafi^ wrôcic do poprzed- 
niego zycia i rozstac siç z gangiem 
siostr. 

Czçsciej decyduj^ siç na drug^ mozli- 
wosc, czyli znalezienie domu malcowi. 
Wtedy nalezny im posag przekazuj^ 
nowej matee, chçtnej wychowac dzie- 
ciaka, jak swego. Mog^ same poszu¬ 
kac takiej nowej matki lub zdac siç 
na wybôr siostr z gangu. Zdarza siç, 
ze przed oddaniem dzieciaka, tkniçta 
matczyn^ miïosci^ Calaveritas tatuuje 
mu w widocznym miejscu na drobnym 
cialku czaszeczkç - jako znak ochro- 
ny Cor La Muerte. Jesli w przyszlosci 
syn padnie ofiar^ ataku gangu, jego 
szanse na przezycie bçd^ wiçksze. Co 
bardziej zapobiegliwe dodaj^ czasem 
jakis znak od siebie: iniejaly, przezwi- 
sko, datç urodzin. Zdarza siç tez, ze te, 
ktôre oddaïy dziecko, prôbuj^. w jakis 
sposôb chronic osadç, w ktôrej prze- 
bywa ich syn. Takie zachowania nie 
s^ jednak pochwalane przez Starsze 
Siostry, podobnie jak prôby odwie- 
dzania go, czy „sprawdzania, 
jak rosnie". Oddaj^c dziecko, 

Côra ma siç od niego odci^c. 

Podobno zdarza siç jednak i tak, ze po 
kilku czy kilkunastu latach od oddania, 
Calaveritas spotyka swoje dziecko po- 
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nownie. Niestety, najczçsciej podezas 
akcji gangu. Niektôre widz^ w tym 
opatrznosc bosk^ i decyduj^. siç wtedy 
odejsc z gangu, by zadbac o dziecko. 
Inné dopilnowuj^. tylko, aby za zgo- 
d^ (po prawdzie - czasem i bez niej) 
pozostalych gangerek odszedl wolno. 
A jeszcze inné... Côz, niektôre z nich 
staly s\q prawdziwymi, zimnymi suka- 
mi. Môwilem ci przeciez. 

ZDOBYCZE 

Calaveritas nie wybrzydzaj^ przy lu- 
pach - nada siç wszystko, poczynaj^c 
od zarcia i ubran, przez dragi i sprzçt, 
az po niewolnikôw. Ale najbardziej po- 
szukiwanym towarem s^_... Tak brade, 
nie pomyliles siQ - inné kobiety. Zla- 
pane poddawane s^. testom. Te, ktôre 
w opinii Najwazniejszej Siostry, b^.dz 
przywôdczyni danego oddzialu, majq. 
w sobie s\\q i hart ducha s^. rekruto- 










wane do gangu. Druga poszukiwa- 
na kategoria to kobiety znaj^ce siç 
na medycynie. Miejscowe znachorki, 
baby od odbierania porodôw i leczenia 
kurzajek nie musz^ siç wiçc obawiac 
najazdu Cor. Pozostale... Côz, w osta- 
tecznosci zostan^ sprzedane jako nie- 
wolnice. Ale to naprawdç zdarza siç 
bardzo rzadko, tylko gdy zlapanej 
blizej jest do zaszczutego i zaplaka- 
nego zwierzçcia niz kobiety. Sikaj^- 
ce pod siebie ze strachu, smarkaj^ce 
od placzu, czy nie daj boze mdlej^- 
ce branki czeka wiçc los towaru na 
sprzedaz. Pytasz, co Cory robi^ z tymi 
przeciçtnymi, normalnymi kobietami, 
ktôre nie pasuj^ ani na gangerki, ani 
na sprzedaz? Odpowiedz jest prosta - 
puszczaj^ wolno. Zostawiaj^. im nawet 
trochç gambli i zarcia, doradzaj^ gdzie 
mog^ siç udac i ktôr^ drog^., by do- 
trzec bezpiecznie. Prawdziwa, babska 
solidarnosc, nie ma co... Ocalone maj^ 
jednak wszçdzie, gdzie dotr^, opowia- 
dac o wielkim i silnym gangu Cor La 
Muerte - niezly marketing, prawda? 
Oj, bez zartôw, nie bçdç ci teraz no- 
wych slôwek tlumaczyc, baranie. 

Nie wspomnialem do tej pory o face- 
tach. Côz, bracie, nie jest to wesoly 
temat. Cory La Muerte maj^jakis uraz 
do mçzczyzn i daj^. to odczuc kazde- 
mu napotkanemu kolesiowi. Maj^ do 
nas bardzo, hmm... przedmiotowe po- 


dejscie. Dobry facet, to martwy facet. 
Lepszy facet, to sprzedany facet. Ka- 
pujesz? Na szczçscie, chçc zysku jest 
u nich rôwnie silna, jak ta mityczna 
uraza do jaj, wiçc czçsto lapi^facetôw 
zywcem (co oznacza, ze nadal mog^. 
byc niezle poturbowani) i sprzedaj^.. 
Jesli jednak pokonaj^ jakiegos faceta 
w walce, czy uznaj^., ze nie nadaje siç 
na handel, to nie omieszkaj^ zabrac 
sobie pami^tki. Nie, baranie, nie cho- 
dzi o cojones, a raczej o tç twoj^ dru- 
g^ glowç. Tak, dobrze myslisz, twôj 
leb. Przyznam, ze to najobrzydliwszy 
gangerski rytual, o ktôrym slyszalem. 
Odcinaj^ facetowi glowç, a przy naj- 
blizszej sposobnosci obdzieraj^ j^ ze 
skôry i miçsni po czym susz^ na he- 
gemonskim sloncu. Môwi siç, ze co 
bardziej zasluzone Cory potrafi^. miec 
kilkanascie b^dz kilkadziesi^t takich 
czaszek na swoim koncie. Po prostu 
straszne... 

Choc spotkalem kiedys faceta, ktôry 
przezyl spotkanie z Côrami. Ba, nie 
zostal tez sprzedany jako niewolnik. 
Dziwisz siç i slusznie, ja tez bylem 
zdziwiony. Anthony, bo tak mu bylo, 
przebil jeszcze tç opowiesc. Jezdzil po 
ZSA jako ochroniarz w rôznych kara- 
wanach i kiedys zalapal siç na tak^, 
co jechala do Teksasu. Byli juz blisko 
celu, gdy uderzyly na nich Cory. Wpa- 
dly z rykiem silnikôw, motocyklowych 


i samochodowych, kolorowe, strojne 
w falbany i kapelusze, nios^c ze sob^ 
krew, bol i zniszczenie. Wyslanniczki 
smierci. Wybily kilku facetow, resztç 
zostawily przy zyciu. Zwi^zany Antho¬ 
ny, ktôry lapai znaczenie tylko kilku 
slow z ich jçzyka, zapamiçtal oslodzo- 
ne delikatnym smiechem: „Tych po le- 
wej siç sprzeda, tych po prawej odda 
Matce!" I modlil siç o to, aby trafic do 
tych po lewej. 

Mial farta. Jakosc towaru oceniala sze- 
fowa bandy, z groteskowym usmiech- 
niçtym kosciotrupem w idiotycznym 
kapeluszu na ramieniu, i kilka jej 
psiapsiôlek, tez wysoko ustawionych 
w hierarchii. Wyrôznialy siç bogat- 
szym strojem, przepiçknymi maska- 
mi i emblematami czaszki z kapelu- 
szem, wydziaranymi jak u szefowej, 
na prawym ramieniu. Obejrzaly sobie 
uwaznie wszystkich zgromadzonych 
po lewej stronie drogi facetow. Antho¬ 
ny opowiadal, ze chichotaly przy tym 
niemilosiernie, szturchaly siç nawza- 
jem lokciami i pokazywaly palcami co 
ciekawsze „okazy". Niczym szurniçte, 
nastoletnie trzpiotki na potancôwœ 
w teksanskiej stodole. W koncu z sied- 
miu facetow wybraly sobie czterech 
i zwi^zaly ich niczym bydlo, mocuj^c 
powrozy do samochodôw. Anthone- 
mu pociemnialo w oczach, bo nie byl 
wsrôd wybrancôw. Niecierpliwie, caly 
czas prôbuj^c uwolnic z wiçzôw rçœ, 
oczekiwal wyroku, ale Cory zajmowa- 
ly siç „zabezpieczaniem towaru" przed 
dalsz 3 _ drog^.. 


Przyznal, ale dopiero po kilku glçb- 
szych, ze o malo siç nie posral, gdy 
szefowa gangu z olbrzymim mysliw- 
skim nozem w dloni w koncu do nie- 
go podeszla. Zwlaszcza, ze widzial 
jak wczesniej odcina nim leb goscia 
z grupy „po prawej". Byl jednak 
na tyle twardy, ze podniôsl glow^ 
i spojrzal dziwce w oczy, podob- 
no calkiem ladne na dodatek. Ona 
zas wyszczerzyla rôwne, jasne z^by 
w szelmowskim usmiechu i opie- 
raj^.c nonszalancko dlonie na bio- 
drach, pochylila siç ku niemu. Juz 
kombinowal, jak tu j^ z dynki po- 
ci^gn^c, gdy uslyszal: „Hej bialasie! 
Uklad jest taki - ty mi dogodzisz, 
najlepiej jak potrafisz, a ja puszczç 
ciç wolno, jesli bçdç zadowolona. 
Wszystko w twoich rçkach. Co ty na 
to?". Côz mial chlop robic... Zgodzil 
siç i odeszli na bok, lecz nawet pod- 
czas igraszek szefow^ pilnowaly jej 
siostry. Podobno byla wymagaj^ca 
jak choiera, ale zadowolona jeszcze 
bardziej. Ile w tym prawdy, a ile ko- 
lorowania Anthonego - ja nie wiem. 
Tak czy siak, jesli mu wierzyc, to 
on i dwôch jego kumpli porz^dnym 
pieprzeniem wykupili swoje zycia. 
Optymistyczne, prawda? 

Jedno jest pewne. Jesli kiedys spo- 
tkasz na swojej drodze Cory La Mu¬ 
erte, to nie prôbuj zgrywac twar- 
dziela, tylko wiej ile sily w nogach. 
A gdy to niemozliwe - môdl siç, aby 
trafic na wlasciw^ stronç podczas 
podzialu lupôw. 


JESLI KIEDYS SPOTKASZ NA SWOJEJ DRODZE 
CORY LA MUERTE, TO NIE PRÔBUJ ZGRYWAÉ 
TWARDZIELA, TYLKO WIEJ ILE SILY W NOGACH. 
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IMowe 

Pochodzenie 


BONUS: 

+1 DO CHARAKTERU 


J estes dzieckiem frontu. 
Dzieckiem wojny. Mçczy ciç 
cingle tlumaczenie, jak to 
jest mozliwe. Masz juz do- 
syc opowiadania, ze na Fronde tez 
s^ kobiety, ze gotuj^, leczet i wal- 
czq razem z mçzczyznami i ze za 
co siç nie wezmq bijq facetôw na 
gtowç. 

Ty jestes synem jednej z tych bohate- 
rek. Przebieglej i twardej, a jednocze- 
snie czulej i troskliwej. O swoim ojcu 
nie wspominasz bo przeciez wiadomo 
jak to jest, bo w takim miejscu i w ta- 
kich warunkach trwale zwi^zki to rzad- 
kosc. Z reszt^, czemu siç dziwic, bo 
kiedy czlowiek balansuje bez przerwy 
na krawçdzi i juz dawno pozegnal siç 
z zyciem, jedyne, co moze go motywo- 
wac do przetrwania, to obietnica cieplej 
strawy, opieki i odrobiny zwyczajnej 
ludzkiej czulosci, jak^ potrafi^ dac tylko 


kobiety. Gdyby nie one, front juz daw¬ 
no by siç rozsypal, a Moloch dobijalby 
siç wlasnie do Meksôw i Piratôw z okolic 
Miami. Byc dzieckiem na froncie, to uro- 
dzic siç w mundurze. Tarn nie ma czasu 
na dziecinstwo, bo i Moloch nie zwykl 
prowadzic zlobkow. Odk^d pamiçtasz, 
naturalnym elementem twojego kra- 
jobrazu byly zasieki, transzeje i okopy. 
Za poduszkç sluzyl ci worek z piaskiem 
a za kocyk kawal brezentu w piaskowym 
kolorze. Zamiast grzechotek miales gra- 
naty a mleko piles z manierki. W czasie 
swiÿ Bozego Narodzenia owijales za- 
schle drzewo drutem kolczastym. Gdy 
tylko podrosles na tyle, aby utrzymac 
karabin lub lopatç, zostales wci^gniçty 
w brutalne frontowe zycie. Nie bylo ta- 
ryfy ulgowej wiçc robiles to co inni: ko- 
pales, walczyles i uciekales. Powtarzalne 
jak mantra. Dzien po dniu. Przywykles 
do gazu, przywykles do powietrza gç- 
stego od olowiu, przywykles do ci^gle- 
go napiçcia i przywykles do smierci. Po 
prostu o tym nie myslisz. Robisz swoje. 
Ta filozofia towarzyszy ci wszçdzie, na- 


wet w obcym dla ciebie swiecie na polu- 
dniu Zasranych Stanôw. Nie patrzysz na 
przeciwnosci. Dzialasz. Po prostu. 

CECHY 

(WYBIERZJEDNA Z NICH): 

© SAPER 

Jestes wirtuozem lopaty. Nawet po 
ciemku wykopiesz modelowy okop. Za 
pomocna drutu kolczastego tworzysz 
bariery nie do przejscia, a z granatow 
i sznurka w mgnieniu oka przygotu- 
jesz niespodziankç dla wrogôw. Rozpo- 
czynasz grç z „ Materialy wybuchowe" 
i „Przygotowywanie pulapek" na pozio- 
mie 2 , a tworzone przez ciebie lub pod 
twojq. komend^ umocnienia chroni^ le- 
piej, i wymagaj^ mniej czasu na przy- 
gotowanie. 

© MARATONCZYK 

Jesli dowôdca nie przestanie biec to 
przysiçgam ze go zastrzelç... 

Cale zycie w biegu. Ledwo co prze- 
niosles kilkanascie workow z piaskiem 
i wykopales wilczy dôl, a tu nagle I 3 .cz- 
nosc z drugim odcinkiem zostala ze- 
rwana i trzeba osobiscie przekazac im 
rozkazy. Dwa kilometry w gçstym od 
spalin powietrzu. Wracasz, a tu ewa- 
kuacja i trzeba w oka mgnieniu zwin^c 
sprzçt i spieprzac, zanim rozjad^ was 
Juggernauty. Ledwo odskoczyliscie, na 
bezpieczn^ odleglosc a tu znôw trze¬ 
ba dzialac. Umocnienia same siç nie 
przygotuj^.! Kondycyjnie nie was nie 
zagnie. Rozpoczynasz z umiejçtnosci^ 
„Kondycja" ozdobion^. wartosci^ 2, 


a wszystkie testy S3.dla ciebie 0 poziom 
nizsze. 

© ZNIECZULICA 

To co ze strzelaj^.. Maj^ czym, to i strze- 
lajci... 

Jak byles maly, swist kul zastçpowal ci 
kolysankç. Huk broni palnej, czy tez pa- 
daj^ce blisko ciebie strzaly nie robi^ na 
tobie zadnego wrazenia. Co wiçcej la- 
twiej od innych rozpoznajesz typ broni, 
z ktôrej ktos zagçszcza powietrze wokôl 
siebie. Bohater nie musi rzueae testôw 
morale, gdy znajdzie siç pod ostrzalem. 
Efekt psychologiczny swiszcz^cych w po¬ 
wietrzu kul w zaden sposôb na niego nie 
dziala. 

© FRONTOWE ZNAJOMOSCI 

„Przywôdca Los Diablos? To przeciez Juan 
Martinez. Môj ziomek z czasôw Frontu". 

Nie tak nie zbliza jak lezenie w tym sa- 
mym wypelnionym cuchn^cym blotem 
okopie, kiedy nad glow^ przewala siç 
Mobsprzçt, powietrze jest gçste od gazu, 
a wy dysponujecie tylko jedn^ mask^ 
przeciwgazow^ na trzech. Bohater na 
starcie ma dodatkowo dwoch „Przyjaciôl 
na smierc i zycie", pol^czonych z nim 
wspôln^ historié z Frontu.. Mistrz Gry 
sam okresla gdzie prawdopodobnie teraz 
zyjci ( wybôr wg mapki oznaczaj^cej za- 
siçg reputaeji) oraz jaki jest ich status ( 
Rzut k20 - im wyzszy wynik, tym wyz- 
sze znaezenie przyjaciela. Przy 1 kumpel 
bçdzie smierdz^cym kloszardem, przy 
20 moze byc kims naprawd^ znacznym 
- decyzja MG) 
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® Silna ekipa Tacticsowa dzialala ostro w Toruniu na Coperniconie, Neu- 
ro zas odwiedzil miçdzy innymi Bielsko-Bial^, Krakôw i Wroclaw. W kaz- 
dym miejscu we wspôlpracy z lokalnymi sklepami zorganizowany zostat event. 
W Gnomie (Bielsko) byl to pokaz gry, w Vanaheimie (Krakôw) inauguracja ligi, 
w Planszôwczece (Wroclaw) odbyl siç turniej i wystartuje liga. 


® Ruszyl ogôlnopolski ranking graczy. Zgodnie z zapowiedzi^ kazdy turniej 
to nie tylko mozliwosc rywalizacji na miejscu, ale takze punkty do ogôlne- 
go rankingu. Wszystko to z mysl^ o mistrzostwach Polski 2012! Aktualny stan 
dostçpny jest na spolecznosciowej stronie gry. 


® Opublikowalismy nowy zestaw przydanych plikôw: Zebrane razem tabele 
broni i ekwipunku (by nie trzeba bylo juz grzebac po calym podrçczniku) 
oraz zasady Akumulatora na jednej stronie (w mysl zasady „Print and play" 

■I Pliki do sci^gniçcia ze strony spolecznosciowej. 

® Lada moment spodziewamy siç dostawy pazdziernikowych blisterôw, czyli 
prezentowanych na nastçpnej stronie Hybryd i Szponôw. 


® Tymczasem pracujemy nad blisterami listopadowymi. Wïasnie jestesmy 
na etapie akceptacji konceptartôw i przyjmowania pierwszych rzezb pun- 
kôw oraz szturmowcôw. 


Razem z prezentacj^ tych modeli bçdzie nam milo przedstawic nowych 
grafikôw, ktôrzy razem z nami pracuj^ nad lini^ NSTactics. 


® Rusza kolejna séria testôw kampanii. Po ostatnio rozegranej mamy juz 
wyszlifowany komplet zasad. Kolejne rozgrywki potrzebne S 3 juz wyt 3 .cz- 
nie do testôw czçsci sposrôd kilkudziesiçciu elementôw (siedziby, miejsca, 
sprzçt kampanijny, itp.). Kiedy gotowy zestaw? Naprawdç tak szybko, jak to 
tylko mozliwe. 
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W NUMERZE: 

Trzeba myslec: 0 interakcji w Nowej Erze cz. II 


PLANSZOWY TELEGRAF: 


O Nowa Era zaliczyla drobny 
poslizg w drukarni i trafia 
do sprzedazy tuz po Essen, 
a nie tuz przed Essen, jak zapowia- 
dalismy. Za poslizg serdecznie prze- 
praszamy! 

O Po Essen rozpoczyna siç wy- 
sylka dodatkowych 10 kart 
do Prêt-a-Porter, ktôre wy- 
myslilismy specjalnie na potrzeby II 
edycji. Nowe karty za darmo otrzy- 
maj 3 . wszyscy posiadacze I edycji 
gry, wystarczy zglosic siç do nas 
drog^ mailow^! 

O Nowa Era otrzymala oœnç 
10/10 oraz nagrodç G@me- 
box Star przyznawan^ przez 
Franka Kulkmana, najslynniejszego 
niemieckiego recenzenta, twôrcy 
serwisu boardgame.de 


O Nowa era otrzymala takze oce- 
nç 10/10 w recenzji WRS na 
lamach najnowszego SGP oraz 
oœnç 9.5/10 na lamach wideopodca- 
stu Wookiego. Wooki, zanizasz nam 
chlopie sredni^J 

O Z Essen ponownie udalo nam 
siç powrôcic z tarcz^, sprzeda- 
lismy wszystkie pudelka Nowej 
Ery oraz Pret-a-Porter jakie zabralismy 
do Essen. Nasze bagazniki jak co roku 
peine byly gier... ktôre kupilismy sobie 
na targach! 

O Podczas targôw w Essen nagra- 
lismy 3 odcinki podcastu (w jç- 
zyku angielskim), opowiadajqc 
o tym co dzieje siç ciekawego na tar¬ 
gach. Kto jeszcze nie sluchal - niech 
wskakuje na angielsk^ stronç Portalu: 
portalpublishing.eu! 


O Rekordu Polski w rozgryw- 
ce solo w 51. Stanie swiat 
nie pobil. Najlepszy wynik to 
131 punktôw uzyskany przez brytyj- 
czyka Russa! Nasza Arti is the best! 

O Bruno Faidutti zrecenzowal 
i dodal do Biblioteki Gier Ide- 
alnych naszego ukochanego 
Witchcrafta. Lepiej pôzno niz wcale. 

O Do sklepôw trafil 19. numer 
Swiata gier planszowych. 
Za jego przygotowanie od- 
powiada nowy redaktor naczelny 
pisma, Mirek „Tycjan" Gucwa. W nu- 
merze znajdziecie m.in. przegl^d 
polskich premier na targach w Es¬ 
sen, wywiady z Martinem Walla- 
cem („Boze igrzysko", „Automobi- 
le", „Swiat Dysku: Ankh Morpork") 
i zonami projektantôw gier, artykuly 



o planszôwkach na urz^dzenia mo- 
bilne i projekcie kickstarter, a takze 
pokazny zestaw recenzji i fajne kon- 
kursy z nagrodami. Dodatkowo jako 
bonus zal^czana jest jedna z czterech 
kart do gry „Na chwalç Rzymu". 

O W pazdzierniku wydrukowali- 
smy do testôw najnowsz^ ar- 
miç do Neuroshimy Hex przy- 
gotowan^ przez Michala Oracza. Oj, 
bçdzie s\q dzialo w 2012 roku! 

O Ruszyla produkcja nowej par- 
tii z dawna oczekiwanego do- 
datku Duel do NS Hex. 


















Ignacy Trzewiczek 


Trzeba my£leé! 

O interakcji w „Nowej Erze" 

A zatem interakcja w 51. Stanie. To cholerstwo, ktôre nie da- 
walo mi spac przez prawie rok czasu. To cos, czego nie potra- 
filem wymyslec przez dlugie miesi^ce. To cos co pojawilo siç 
nagle, nie wiedziec jak i od razu dzialalo... 


Stan to gra 
I w budowanie 

I swojej ma- 

I lej cywilizacji. 
Wystawiasz budynki, ktôre produku- 
j 3 ci surowce, wystawiasz budynki, 
ktôre daj 3 ci ludkôw lub okreslone 
zdolnosci, a potem wystawiasz i bu¬ 
dynki, ktôre potrafi^. zamieniac rôzne 
surowce w Punkty Zwyciçstwa. Nie 
nowego. Znacie to z setek gier. Jeden 
budynek produkuje mi paliwo, inny 
pozwala sprzedawae paliwo za Punk¬ 
ty Zwyciçstwa. Klasyczne budowanie 
combosôw. 

Problem, ktôrego nie potrafilem roz- 
wi^zac polegal na tym, iz jakakolwiek 
prôba wprowadzenia bezposredniej 
interakcji polegaj^cej na rozwalaniu 
budynkôw sprawiala, ze caly mecha- 
nizm, ktôry dany graez sobie mozol- 
nie zbudowal rozwalal siç w drobny 
mak. Wpierw wystawiles kartç, ktôra 


daje ci paliwo, potem wystawiles kar- 
tç, ktôra daje ci tyle paliwa ile masz 
juz wystawionych kart paliwa, potem 
wystawiasz Handlarza rop 3 , czyli kar- 
tç, ktôra zamienia paliwo w Punkty 
Zwyciçstwa i wlasnie chcesz rozpocz^c 
bieg ku zwyciçstwu... A tymezasem 
przeciwnik robi ci wjazd na Handlarza 
paliwem, zabija go i cale twoje kom- 
bo rozpada siç jak domek 
z kart. Na cholerç ci teraz te 
trzy paliwa co turç? 

Tu byl problem. Gracze bu- 
dowali skomplikowane ukla- 
dy pomiçdzy kartami, ktôre 
tworzyly lad nie funkcjonuj^cy 
mechanizm. Pojawiala siç nega- 
tywna interakcja i caly mecha¬ 
nizm padal na ryj. 


Z pomoc 3 przyszedl uklad kart na 
stole, ktôry w 51. Stanie jest dose 
sztywno okreslony. Karty produku- 
j^ce surowce ustawione S 3 w pierw- 
szym rzçdzie, karty z Cech^ w dru- 
gim, a karty z Akcj 3 w trzecim 
rzçdzie. Wymyslilem to kawal czasu 
temu, by graezom latwiej bylo od- 
nalezc siç w g^szczu kart lez^cych 
na stole. 

Hej!, pomyslalem tamtej pamiçtnej 
nocy, a gdyby karty Pr 0 dukuj 3 .ce 
atakowalo siç latwiej, a karty z Ak- 
cj 3 trudniej? Plastycznie wygl^da- 
lo to bardzo ciekawie - im bardziej 
wgl 3 b kart przeciwnego graeza, tym 
trudniej tam atakowae... 

Atak na Lokacje przeciwnika moze 
miec zrôznicowan 3 trudnosc - to 
rozwi 3 zywalo wszystkie moje pro- 
blemy! Karty z pierwszego rzçdu, 
te najpowszech-niejsze, mozliwe 





t* 
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strukcja. Goscie ciç spalili? No to bie- 
rzesz Cegïy i na tym miejscu stawiasz 
cos nowego. Cokolwiek. Cokolwiek 
fajnego masz teraz na rçœ... 

Staïo siç bardzo ciekawie. 

Atakowanie jest piekielnie opïacalne - 
od razu otrzymujesz w lapki kupç go- 
r^cego stuffu. Z drugiej strony prze- 
ciwnik tez cos tam dostanie, mniej 
niz ty, ale jednak cos mu wpadnie 
w ïapy. I co wiçcej, jeszcze sobie na 
gruzach postawi cos ciekawego... 
Zeby go szlag! 

Wybôr. Wybory s^. do- 
bre. Wybory 
sprawiaj^., ze 
gracze zagry- 
zaj 3 . zçby. Wy¬ 
bory sprawiaj^ 
ze przeklinasz 
pod nosem i nie 
wiesz co zrobic. 
Wybory spra- 
wiaj^, ze chcesz 
zagrac w grç jesz¬ 
cze raz, bo wiesz, 
ze popeïniïes bï^d 
i tym razem zagrasz 
inaczej... 

Trzeba mysles. Trzeba kalkulowac. 
Trzeba sprawdzac, czy atakuj^c 
dan^ Lokacjç, wyrz^dzimy prze- 
ciwnikowi krzywdç. Bo jesli nie, to 
byc moze, zupeïnie niechc^cy wy- 
rz^dzimy mu przysïugç. A to boli. 
Jak strzal w kolano. Boli, kurczç, 
jak diabli. 


rok. 


Czekaïem na to 


Mam obsesjç na 
punkcie wyborôw. 

Chcç umieszczac je 
w kazdej mojej grze. 

W kazdej grze, w kaz- dym jej za- 
kamarku. Chciaïem by decyzja o ata- 
kowaniu przeciwnika to byl wybôr. 
Bys - nawet maj^c mozliwosc ata- 
ku - zastanawial siç, czy na pewno 
chcesz to zrobic, czy na pewno warto 
atakowac. 


dostanie jednego. Ktos ze Szkoïy zd^zyl 
uciec. 

Po drugie, spalona Lokacja odwracana 
jest rewersem do gôry i pozostaje na sto- 
le. Placée Ceglôwk^ mozna na jej miejsce 
wprowadzic dowoln^ kartç z rçki. Tak, 
nawet tak^ o odlegïosci 3. Tak, nikt tu nie 
pyta o Typ wprowadzanej karty. Dowoln^ 
kartç z rçki. Ta akeja nazywa siç Rekon- 


- tak naprawdç - do zast^pienia po- 
przez podpisane kontrakty byïyby 
bardzo podatne na ataki, podezas 
gdy karty z Akcj^, te o ktôre tak drza- 
ïem, o ktôre tak siç martwiïem, by- 
ïyby piekielnie trudne do rozwalenia! 


Pstryk, i wszystko dziaïa. 

Mozesz zaatakowae przeciwnika. Jest 
interakeja. Jego lokacje produkcyjne 
S 3 . w odlegïosci 3 od ciebie. Zrobisz 
to bez wiçkszego problemu. Jego Lo¬ 
kacje z Cech^ to odlegïosc 4. Jego 
Lokacje z Akcj^ to juz odlegïosc 5. 
Bçdziesz musiaï pozbierac 
spor^ kup- 
kç zetonôw, 
zeby osi^.gn^_c 
taki zasiçg... 


Kiedy zaatakujesz Lokacje przeciwni¬ 
ka, otrzymujesz od razu (tak, od razu!) 
wszystko to co jest pokazane w czer- 
wonej czçsci zaatakowanej karty. Palisz 
Lokacjç, bierzesz ïup, wszystko piçk- 
nie, prawda? 

No nie do konca. Po pierwsze, zaatako- 
wany otrzyma to co jest w niebieskiej 
czçsci karty. Zdoïaï, uciekaj^c przed 
tob^., zwin^_c jakies resztki sprzçtu. Na- 
padasz Szkoïç? Swietnie. Dostaniesz 
trzech robotnikôw, ale zaatakowany 
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Ignacy Trzewiczek 


Zanim zabijesz... 

_ «a 

O ikonach w „Nowej Erze 

Biorç do rçki zeton reprezentuj^cy 1 Punkt Zwyciçstwa w 51. 
Stanie. Biorç tez kartç, ktôrej dzialanie to: "Daje 1 Punkt Zwy- 
ciçstwa." Porôwnujç. 


S zpaku, mozesz mi wyjasnic 
dlaczego ikona na tej karcie 
rôzni siç od ikony na zeto- 
nie? 

"Nie mam pojçcia, Michal to projekto- 
wal." 

"Michal to projektowal, ja to akcepto- 
walem do druku, a armia testerôw tego 
nie wylapala. Nie chodzi o szukanie 
winnego." 

"No to nie wiem." 

"Ja wiem. Bo jestesmy kretynami." 

© 

Nieprawdopodobne jest jak bardzo 
tracisz perspektywç kiedy siedzisz 


w czyms po uszy, kiedy oddajesz temu 
cale serce i caly swôj czas. Potrzebo- 
walem kilku miesiçcy odsapki od 51. 
Stanu, by zlapac na nowo odpowiedni^ 
perspektywç, by spojrzec na grç chlod- 
nym okiem, by môc dostrzec rzeczy, 
ktôrych wczesniej nie mialem szans zo- 
baczyc. 

Jedn^ z nich bylo kilka absurdalnych 
pomyslôw w ikonografii gry. No bo 
b^dzmy powazni - co za kretyn umiesz- 
cza na karcie inn^ ikonç niz na zetonie 
i kaze wszystkim siç uczyc, ze te dwie 
ikonki znacz^ dokladnie to samo? That 
would be me. Kretyn. 

Kiedy wiçc zlapalismy w firmie odpo- 
wiedni^ perspektywç, kiedy odzyskali- 
smy chlodne umysly dla tego projektu 
dostrzeglismy, iz kilka rzeczy w 51. Sta¬ 
nie mozna poprawic. Ze kilka drobnych 
zmian w ikonach sprawi, ze gra bçdzie 
o wiele latwiejsza do pojçcia i naucze- 
nia siç. 


'Co robimy?' spytalem w Firmie. 'Zmie- 
niamy ikony?' 

'Ludzie zrobi^ nam z dupy garaz. Jesli 
wydamy dodatek do gry z innymi iko- 
nami niz podstawowa gra, ukrzyzuj^ 
ciç/ 

'Dziçki/ 

'Nie no, mowiç powaznie. Jestes tru- 
pem. Oglos na BGG, ze Nowa Era bç- 
dzie miala inné ikony. Dajç ci dwie go- 
dziny, zanim rozpçta siç pieklo.' 

A 

Kontaktujç siç z Piotrem z Rebela, 
moim dystrybutorem. Akurat ma dobry 
humor. 

'Co tam Trzewik? Wymysliles cos nowe- 
go?' 

'Tak/ 

'Super. Bçdzie hit?' 

'Oj, bçdzie o tym glosno, zapewniam. 
Wiesz Piotr, wymyslilem nowe ikony do 
51. Stanu.' 

'Co?' 

'Sluchaj, mam pomysl na nowe ikony 
w 51. Stanie. Moglibysmy w Nowej Erze 




zaprezentowac poprawion^ ikonogra- 
fiQ/ 



'Po co?' 


'Zrobiïem kilka drobnych zmian 
i wszystko jest o wiele czytelniejsze. 
Gra jest o wiele prostsza. Ludzie bçd^. 
mieli mniej problemôw z graniem/ 

'Trzewik, nie mozna zmieniac ikon 
w grze. Gracze siç wsciekn^' 

'Mann dawac do druku dodatek ze sta- 
rymi ikonami, mimo ze mam na biurku 
zestaw, ktory jest lepszy?' 

'Nie wiem Trzewik. Ale nie mozna zmie¬ 
niac ikon.' 



tapiç na Skype mojego przyjaciela 
z Francji, Yanna. 

'Hej. Mogç ciç prosic o opiniç?' 

'Jasne.' 

'Poprawilem ikony w 51. Stanie i roz- 
wazam uzycie ich w Nowej Erze. Mogç 
ci je pokazac?' 

'Chcesz zmieniac ikony? Dodatek bç- 
dzie mial inné ikony niz podstawka?' 


Iwiezdny 


'To SQ trzy drobne zmiany. Rzucisz 
okiem?' 

'Dawaj.' 

Slç mu kilka kart. 

'Wszystko co jest w regulach zetonem, 
jest teraz ujednolicone i wyl^dowaïo 
w kôïku. Wszystko co jest akcj^ dosta- 
\o zôlt 5l strzaleczkç z boku do zazna- 
czenia, ze to akcja. No i poprawiïem te 
kretynskie Punkty Zwyciçstwa' 

'Yhm, widzç.' 

'Zrobimy test? Powiedz mi czy rozu- 
miesz jak dziaïaj^. te karty. Môw po ko- 
lei ich dzialanie.' 

Yann mowi jak interpretuje dzialanie 
kart. Trafia 100%, zinterpretowal po- 
prawnie wszystkie z kart jakie mu prze- 
slalem. 

'I co?' 

'Nowe ikony s^ o wiele lepsze. Nie lep- 
sze, ale o wiele lepsze.' 

'I co mam zrobic?' 

'Wiesz, ze gracze ciç ukrzyzuj^?' 

'Yann, prosze, nie dobijaj mnie.' 


Dodalismy zôlt^ strzalkç, by zaznaczyc, 
ze dana ikona oznacza akcjç. Wszyst¬ 
kie inné ikonki wlozylismy w koleczko, 
by zaznaczyc, ze chodzi o zeton, a nie 
o akcjç. Kurczç, to tak piekielnie nie- 
wiele, a gra zyskala w stopniu, jakie- 
go bym nigdy nie podejrzewal. Nagle 
wszystko stalo siç jasne, nagle testerzy 
przestali zadawac mi dziesi^tki pytan, 
nagle po prostu zaczeli grac i czerpac 
przyjemnosc z gry. 



Zmienilem ikony. Tak, jestem tym go- 
sciem, ktory dokonal czegos, czego ro- 
bic nie wolno - dodatek do 51. Stanu 
ma inné ikony niz wersja podstawowa. 
Zrobiïem to. Môglbym opowiadac, ze co 
roku Apple wypuszcza nowego Iphona, 
bo wiecznie wpadaj^ na nowe pomy- 
sly i poprawiaj^. Môglbym opowiadac, 
ze co roku na rynek trafia nowa FIFA, 
nowy Pro Evolution Soccer, nowe samo- 
chody, nowe telewizory, ze kazdy stara 
siç rozwijac i dawac rok w rok cos lep- 
szego. 

Nie bçdç opowiadal glodnych kawalkôw 
o tym, ze wszystko siç zmienia. 

Zrobiïem to, bo nowe ikony s^. lepsze. 
Bçdzie Wam siç lepiej gralo. A to jest 
dla mnie najwazniejsze. 






N\e stroimy fochôw 



Jestesm 


y ponad podziatami 



http://gry-fabularne.pl 


Dostarczamy informacji 


...bo to nasza robota 



